




METODE PENELITIAN & PENGEMBANGAN 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian dan 
pengembangan (R&D). Sugiyono (2011:407) mengemukakan bahwa R&D merupakan 
metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan suatu produk dan validasi 
produk tersebut. Memvalidasi berarti produk yang dikembangkan merupakan produk 
sudah ada sebelumnya dan hanya menguji keefektifan produk yang dikembangkan. 
Dalam arti yang luas yaitu memperbaiki produk yang sebelumnya sudah ada agar lebih 
efektif. 
A. Model Penelitan & Pengembangan 
Pada penelitian “Pengembangan model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card pada pembelajaran siswa kelas V SD” menggunakan 
model ADDIE. Menurut Mulyatiningsih (2011:183), model ADDIE merupakan model 
yang disusun secara terstruktur. Alasan peneliti menggunakan model ADDIE karena 
model ini cocok untuk berbagai macam pengembangan salah satunya model 
pembelajaran serta dapat memecahkan masalah penelitian dan pengembangan pada 
model pembelajaran. Model ADDIE disusun secara sistematis dalam rangka 
pemecahan masalah belajar yang berhubungan dengan kebutuhan belajar. Model 
ADDIE  memberikan keleluasaan untuk melakukan evalua si di setiap tahapannya. Hal 
ini akan memberikan dampak positif terhadap kelayakan produk yang dikembangkan. 
Dampak positif dengan adanya evaluasi pada setiap tahapan model ADDIE yaitu 





Model ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu 1) Analyze, 2) Design, 3) Development, 





Gambar 3.1 Tahapan ADDIE 
B. Prosedur Penelitian & Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan pada “Pengembangan model pembelajaran Teams 
Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card pada pembelajaran tematik siswa 
kelas V SD” menggunakan model ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan prosedur 
penelitian yaitu sebagai berikut : 
1. Analyze (Analisis) 
Pada tahapan pertama yaitu analisis peneliti melakukan analisis kebutuhan yang 
ada di SD Negeri 1 Jatimulyo. Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi dan 
wawancara dengan guru kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo pada 26 Oktober 2020. Melalui 
analisis kebutuhan ini diketahui bahwa guru belum menggunakan model pembelajaran 
yang sesuai dengan kondisi siswa yang ada dikelas. Pembelajaran masih monoton, 
karena hanya bersifat guru menyampaikan materi dan siswa menerima tanpa disertai 
dengan inovasi pembelajaran yang lain. Ketika pembelajaran berlangsung hanya 









ketika proses pembelajaran. Guru hanya menggunakan metode ceramah yang 
menyebabkan proses pembelajaran hanya dominan di guru. Dalam hal ini keaktifan 
siswa pada proses pembelajaran menjadi minim. Siswa lebih banyak diam hanya 
mendengarkan penjelasan. Banyak juga siswa merasa takut untuk bertanya maupun 
menyampaikan pendapatnya dikelas. Dalam hal ini guru belum mampu menuntun 
siswa yang mempunyai kemampuan rendah untuk aktif dalam proses pembelajaran 
ataupun dalam kegiatan diskusi. Padahal pada kurikulum 2013 siswa dituntut untuk 
lebih aktif dalam aktivitas pembelajaran dan guru menjadi fasilitator untuk 
mendampingi. Guru lebih memberikan kebebasan pada siswa untuk mengemukakan 
pendapatnya dan memecahkan permasalahan. 
Berdasarkan hasil pengamatan peneliti, permasalahan yang sering dialami guru 
ketika melaksanakan pembelajaran tematik salah satunya adalah menentukan model 
pembelajaran yang sesuai. Jadi antara pembelajaran tematik dengan model 
pembelajaran harus sinkron. Mengingat pembelajaran tematik harus mengaitkan 
beberapa muatan. Dari permasalahan tersebut, dengan adanya pengembangan model 
pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card diharapkan 
dapat menyelesaikan permasalah tersebut. 
2. Design (Perancangan) 
Tahap design (perancangan) peneliti membuat rancangan sesuai dengan analisis 
kebutuhan yaitu pengembangan model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) 
dengan game Picture Card. Model pembelajaran yang dikembangkan akan disusun 
dalam buku panduan dan menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 





(TGT) dalam proses pembelajaran. Design (Perancangan) dalam pengembangan 
produk model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) adalah sebagai berikut : 
a. Mendesain pengembangan model Teams Group Tournament (TGT) 
1. Memahami sintaks asli model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) 
2. Mengembangkan model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) yang 
dikombinasikan dengan game Picture Card 
3. Merancang peraturan yang akan digunakan dalam game Picture Card 
4. Menentukan gambar – gambar yang sesuai dengan materi yang akan disertakan 
dalam kartu berga mbar 
5. Membuat pertanyaan – pertanyaan yang akan disertakan dalam kartu 
bergambar 
b. Menyusun buku panduan 
1. Mendesain cover buku panduan 
2. Menyusun isi buku panduan 
c. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
1. Merumuskan indikator yang disesuaikan dengan Kompetensi Dasar (KD) 
2. Menentukan tujuan pembelajaran 
3. Menentukan metode pembelajaran 
4. Merumuskan kegiatan awal hingga akhir pembelajaran 
5. Merancang soal evaluasi 







3. Development (Pengembangan) 
Tahap development (pengembangan) disesuaikan dengan tahap desain 
(perancangan). Pengembangan disusun sebagai berikut : 
a. Pengembangan model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) 
dengan game Picture Card 
Tabel 3.1 Sintaks Model Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture 
Card 
Sintaks model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) 
(Slavin) 
Langkah – langkah Game Picture Card 
Sintaks 1. Penyajian kelas 
Guru menyampaikan materi dengan pengajaran 
langsung atau ceramah. 
1. Langkah pertama  
a. Guru membagikan kartu secara acak 
kepada seluruh siswa yang ada dikelas 
b. Kartu diberikan dalam posisi tertutup 
c. Siswa diberi aba – aba untuk membuka 
kartu secara bersaman 
Sintaks 2. Teams 
Guru membagi kelas menjadi beberapa 
kelompok berdasarkan kriteria kemampuan dari 
ulangan harian, jenis kelamin, etnik, dan ras. 
2. Langkah kedua 
a. Siswa yang mendapatkan gambar yng 
sama diminta untuk berkumpul 
membentuk kelompok 
b. Masing – masing kelompok diberi 1 set 
kartu berisi pertanyaan untuk dijawab 
Sintaks 3. Games 
Dimainkan pada meja turnamen oleh 3 orang 
siswa yang mewakili tim atau kelompoknya 
masing – masing. 
 
Sintaks 4. Tournament 
Tournament yaitu dengan guru membagi siswa 
menjadi beberapa meja tournament. 
 
Sintaks 5. Team Recognize (penghargaan 
kelompok) 
Guru mengumumkan kelompok yang menang, 
masing – masing kelompok akan mendapatkan 
hadiah. 
 
Media pendukung pada pengembangan model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game Picture Card adalah kartu bergambar. Dalam game 
ini terdapat 2 kartu yaitu kartu bergambar untuk pembagian kelompok dan kartu 
bergambar yang berisi pertanyaan – pertanyaan yang akan digunakan dalam 





Paper (AP). Kartu bergambar yang digunakan untuk pembagian kelompok dibagi 
menjadi 3 gambar yang berhubungan dengan peredaran darah yaitu jantung, pembuluh 
darah, dan paru – paru. Kartu bergambar dibagikan secara acak dalam keadaan tertutup. 
Siswa yang mendapatkan kartu bergambar yang sama maka mereka akan sekelompok. 
Selanjutnya untuk kartu pertanyaan berisi 10 pertanyaan dibaliknya yang akan 
dikerjakan oleh siswa ketika tournament antar kelompok berlangsung. 
3. Implementation (Implementasi) 
Tahap implementasi model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) 
dengan game Picture Card diuji cobakan di SD Negeri 1 Jatimulyo. Model 
pembelajaran diimplementasikan untuk siswa kelas V pada pembelajaran tematik 
Tema 4 Sehat itu Penting / Subtema 1 Peredaran Darahku Sehat / Pembelajaran 1. 
Implementasi dilakukan pada semester genap 2020/2021. 
4. Evaluation (Evaluasi) 
Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari model ADDIE. Evaluasi pada model 
ADDIE dibagi menjadi 2 macam yaitu evaluasi formatif dan evaluasi formatif. 
Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada tiap tahap yang digunakan 
untuk menyempurnakan produk. Kemudian untuk evaluasi sumatif yaitu evaluasi yang 
dilakukan pada tahap akhir untuk mengetahui pengaruh terhadap kualitas 
pembelajaran.  
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan di SD Negeri 1 Jatimulyo yang berlokasi di Jl. Raya 
Jatimulyo, Ds. Jatimulyo, Kec. Kauman, Kab. Tulungagung, Jawa Timur. Pelaksanaan 





D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada pengembangan model 
pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card adalah 
sebagai berikut : 
1. Observasi 
Pada observasi in peneliti menggunakan jenis observasi terstruktur. Observasi 
terstruktur merupakan observasi yang disusun secara sistematis dan peneliti sudah 
menentukan apa saja informasi yang akan diamati. Dari hasil observasi peneliti 
mendapatkan data dikelas V SD Negeri 1 Jatimulyo terdapat 15 siswa. Observasi 
dilaksanakan sebanyak 2 kali yaitu observasi awal dan penelitian saat penerapan model 
pembelajaran. Observasi awal dilakukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran di 
lapangan. Peneliti menggali informasi tentang penerapan model pembelajaran dikelas 
dan tingkat keaktifan siswa Dan untuk observasi yang kedua yaitu saat penelitian 
penerapan model pembelajaran dikelas. Observasi kedua ini untuk mengetahui respon 
guru dan siswa tentang model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan 
game Picture Card. 
2. Wawancara 
Pada penelitian ini penelitian menggunakan jenis wawancara terstruktur. 
Wawancara terstruktur digunakan jika peneliti telah mengetahui tentang informasi 
yang akan diperoleh. Oleh karena itu peneliti harus menyiapkan instrumen wawancara 
terlebih dahulu sebagai pedoman wawancara  berupa pertanyaan – pertanyaan. Dalam 
hal ini peneliti melakukan wawancara dengan wali kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo. 





kebutuhan pada pembelajaran dan tingkat keaktifan siswa ketika proses pembelajaran 
berlangsung. 
3. Angket 
Angket atau kuesioner merupakan pengumpulan data yang dilakukan dengan 
memberikan beberapa pertanyaan tertulis untuk dijawab oleh responden. Angket 
efektif digunakan dalam pengumpulan data apabila penelti mengetahui variabel yang 
hendak diukur dan mengetahui informasi yang bisa didapatkan dari responden. Pada 
penelitian ini peneliti menggunakan beberapa angket yaitu angket validasi ahli model 
pembelajaran, validasi ahli materi, angket respon guru, dan angket respon siswa. 
Angket validasi digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yang akan diuji 
cobakan. Selanjutnya angket respon guru dan siswa digunakan untuk mengetahui 
sejauh mana tingkat respon mengenai model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card. 
4. Dokumentasi 
Dalam pengumpulan data, dokumentasi digunakan untuk menambah data yang 
diperlukan dalam penelitian. Dokumentasi berupa foto tentang kegiatan selama 
pembelajaran ketika implementasi model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card di SD Negeri 1 Jatimulyo.  
E. Intrumen Penelitian 
Instrument penelitian merupakan alat yang digunakan dalam pengumpulan data 





model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card 
adalah sebagai berikut : 
1. Lembar observasi 
Lembar observasi akan digunakan peneliti ketika implementasi produk model 
pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card dikelas. 
Lembar observasi digunakan untuk mengamati tingkat pencapaian belajar dan 
keaktifan siswa ketika proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 
Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card. Kisi – kisi lembar 
observasi adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.2 Kisi – kisi lembar observasi 
No Aspek Indikator Jumlah pertanyaan 
1 Keaktifan siswa 1. Model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game 
Picture Card dapat meningkatkan 
keaktifan siswa 
1 
  2. Model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game 
Picture Card dapat meningkatkan 
partisipasi siswa. 
1 
  3. Model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game 
Picture Card dapat menjalin kerjasama 
antar siswa 
1 
2 Aktivitas belajar  1. Model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game 
Picture Card dapat menumbuhkan 
suasana belajar yang menyenangkan 
1 
  2. Proses pembelajaran menjadi lebih 
kondusif dengan adanya Model 
pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game 
Picture Card 
1 
2. Lembar wawancara 
Wawancara dilakukan dengan guru kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo Tulungagung 





penerapan model pembelajaran pada pembelajaran tematik. Kisi – kisi lembar 
wawancara adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.3 Kisi – kisi lembar wawancara 
No Aspek Indikator Jumlah 
pertanyaan 
1 Data kelas  1. Jumlah siswa kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo 1 
2 Proses pembelajaran  1. Penerapan model pembelajaran 1 
  2. Model pembelajaran yang dterapkan 1 
  3. Alasan penggunaan model  1 
  4. Hambatan yang dihadapi  1 
2. Lembar angket  
Lembar angket pada penelitian ini akan diberikan kepada para ahli validasi yaitu 
ahli model pembeajaran, ahli materi, angket respon guru, serta angket respon siswa 
untuk mengetahui kevalidan produk yang dikembangkan.  
Tabel 3.4 Kisi – kisi validasi ahli model pembelajaran 
No Aspek Indikator Jumlah 
pertanyaan 
1 Kelayakan model 
pembelajaran  
1. Teori pendukung model pembelajaran Teams 
Group Tournament (TGT) 
1 
  2. Sintaks model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) sesuai dengan kurikulum 
1 
  3. Sintaks model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) mencakup aspek kognitif 
1 
  4. Sintaks model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) mencakup aspek afektif 
1 
  5. Sintaks model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) mencakup aspek psikomotor 
1 
 
  6.  Kejelasan sintaks model pembelajaran Teams 
Group Tournament (TGT) dengan game Picture 
Card 
1 
2 Tampilan buku 
panduan  
1. Tampilan desain cover yang sesuai tema 1 
  2. Ukuran buku panduan 1 
  3. Sistematika penulisan isi buku panduan sesuai 
dengan EYD 
1 
  4. Bahasa yang digunakan efektif 1 





Angket validasi ahli model pembelajaran digunakan menilai kelayakan produk 
berupa model pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti. Model 
pembelajaran yang dikembangkan akan berdampak pada hasil belajar siswa. 
Tabel 3.5 Kisi – kisi validasi ahli materi 
No Aspek Indikator Jumlah pertanyaan 




2. Tujuan pembelajaran sesuai 
dengan ABCD (Audience, 
Behavior, Condition, Degree) 
1 
2 Proses pembelajaran 1. Kegiatan awal, inti, dan 
penutup terdapat alokasi 
waktu pada setiap 
tahapannya 
1 




  3. Sintaks model pembelajaran 
jelas 
1 
3 Isi materi  1. Materi disusun secara urut 
1 
  
2. Materi disusun menggunakan 




3. Materi yang disusun sesuai 
dengan Kompetensi Dasar 
dan Indikator pencapaian 
1 
4 Evaluasi  
1. Terdapat evaluasi berupa 
butir – butir pertanyaan 1 
  
2. Penilaian mencakup penilaian 





Angket validasi ahli materi ini digunakan untuk menilai kesesuian materi yang ada 
didalam model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture 
Card pada pembelajaran tematik dan untuk memperoleh masukan mengenai 
kekurangan materi pembelajaran yang disajikan. Aspek validasi ahi materi mencakup 





Tabel 3.6 Kisi – kisi angket respon guru 




1. Model pembelajaran mudah untuk diterapkan 
dalam pembelajaran  
1 
  2. Model pembelajaran memudahkan untuk 
kerjasama antar siswa 
1 





1. Model pembelajaran meningkatkan keaktifan 
siswa dalam pembelajaran 
1 
  2. Model pembelajaran meningkatkan partisipasi 
siswa dalam pembelajaran 
1 
  3. Model pembelajaran memudahkan siswa dalam 
mengamati 
1 
  4. Model pembelajaran memudahkan siswa dalam 
menanya 
1 
  5. Model pembelajaran memudahkan siswa dalam 
mencoba 
1 
  6. Model pembelajaran memudahkan siswa dalam 
menalar 
1 
  7. Model pembelajaran memudahkan siswa dalam 
mengkomunikasikan 
1 
  Jumlah 10 
Angket respon guru digunakan untuk mengetahui pendapat ahli (guru) terhadap 
produk yang telah dikembangkan oleh peneliti berupa model pembelajaran. Angket 
respon guru diberikan setelah implemetasi model pembelajaran Teams Group 











Tabel 3.7 Kisi – kisi angket respon siswa 
No Aspek Indikator Jumlah 
pertanyaan 
1 Kerjasama  1. Model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card memudahkan saya 
bekerjasama dengan teman 
1 
  2. Model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card memudahkan saya 
mengerjakan soal dalam tournament 
1 
2 Percaya diri  1. Model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card meningkatkan rasa 
percaya diri saya untuk bertanya 
1 
  2. Model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card meningkatkan rasa 
percaya diri saya untuk menyampaikan pendapat 
1 
  3. Model pembelajaran Teams Group Tournament 
(TGT) dengan game Picture Card meningkatkan rasa 
percaya diri saya untuk menjawab pertanyaan 
1 
  Jumlah  5 
Angket respon siswa diberikan setelah implementasi model pembelajaran Teams 
Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card.  
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data yaitu cara yang dilakukan dalam proses penyusunan data menjadi 
sebuah informasi yang akan digunakan untuk pengambilan kesimpulan. Pada 
penelitian dan pengembangan (R&D) pada model pembelajaran Teams Group 
Tournament (TGT) dengan game Picture Card menggunakan 2 teknik analisis data 
yaitu kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif yaitu analisis data yang dikemas 
dalam bentuk deskripsi. Sedangkan analisis data kuantitatif dikemas dalam bentuk 
persentase. Teknik analisis data pada penelitian ini disesuaikan dengan rumusan 
masalah yaitu yaitu “Bagaimana proses pengembangan model pembelajaran Teams 
Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card pada pembelajaran tematik siswa 






1. Teknik analisis data kualitatif 
Teknik Teknik analisis data kualitatif diperoleh dari dari saran dan masukan 
validator. Dari hasil observasi pada saat penerapan produk berupa model pembelajaran 
yang selanjutnya dianalisis sebagai acuan untuk merevisi model pembelajaran dengan 
game picture card agar dapat dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Teknik 
analisis data kualitatif pada pengembangan ini menggunakan model Miles and 
Huberman. Menurut Miles and Huberman (1984), teknik analisis data kualitatif 
dilakukan dengan terus menerus hingga tuntas sehingga data yang didapatkan lengkap 
sesuai yang diharapkan. 
 
Gambar 3.2 Model Miles and Huberman 
2. Teknik analisis data kuantitatif 
Teknik analisis data kuantitatif digunakan untuk mengetahui kelayakan serta 
kelayakan model pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture 
Card yang dikembangkan. Data kuantitatif pada penelitian ini diperoleh dari angket 
ahli validasi (ahli model pembelajaran, ahli materi, ahli pembelajaran) dan angket 
respon siswa ketika implementasi. 
a. Analisis data angket validasi ahli menggunakan Skala Likert  
Data kuantitatif diperoleh dari berdasarkan hasil dari validasi ahli model 
pembelajaran, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Skala likert akan digunakan untuk 













(2017:133), skala likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur variabel – 
variabel yang terkait dengan peneliti. Pada angket validasi ahli menggunakan skala 1 
– 4 dengan ketentuan sebagai berikut : 
Tabel 3.8 Skala Likert 
No Skor Keterangan 
1 Skor 4 Sangat baik 
2 Skor 3 Baik 
3 Skor 2 Kurang 
4 Skor 1 Sangat kurang 
Presentase yang diperoleh dari beberapa ahli validasi dapat diperoleh dari rumus 
sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
f     = Presentase 
∑R = Skor yang diperoleh 
N    = Skor maksimal 
Data yang sudah dihitung presentasenya, disesuaikan dengan kriteria kelayakan 
yang sudah dirancang menggunakan instrument penelitian. Kriteria kelayakan model 
pembelajaran Teams Group Tournament (TGT) dengan game Picture Card adalah 
sebagai berikut : 
Tabel 3.9 Kriteria Kelayakan 
No Tingkat pencapaian Keterangan 
1 85,1% 100% Sangat valid, tanpa revisi 
2 70,1% - 85% Valid, dengan sedikit revisi 
3 50,1% - 70% Kurang valid, banyak revisi 





 x 100% 






b. Analisis data angket respon siswa menggunakan Skala Guttman 
Data yang diperoleh dari angket respon siswa akan dianalisis menggunakan Skala 
Guttman.   Skala Guttman merupakan skala yang memiliki pengukuran dengan 
jawaban tegas, yaitu “Ya” atau “Tidak”, “Benar” atau “Salah. Skala Guttman disajikan 
dalam bentuk pilihan ganda atau checklist. Jawaban dengan skor tertinggi 1 dan skor 
terendah 0. 
Tabel 3.10 Skala Guttman 
No Keterangan Skor 
1 Ya 1 
2 Tidak 0 







 x 100% 
